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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Industri dalam bidang hiburan merupakan Industri yang paling banyak digemari, 
khususnya dalam segmen game dan media interaktif. Dan dengan perangkat ponsel pintar yang 
sekarang sedang mulai digandrungi masyarakat, industry game dan media interaktif dalam 
segmen mobile merupakan salah satu pilihan yang tepat untuk dikembangkan pada saat ini, 
dan baru baru ini juga sebuah perusahaan teknologi bernama “Oculus Rift” yang sedang 
melakukan pengembangan teknologi dalam bentuk Kacamata Virtual Reality dimana teknologi 
ini merupakan teknologi dengan merancang lingkungan virtual yang nantinya pengguna akan 
merasakan yang sebelumnya sebagai orang yang melihat sebuah grafik dalam layar computer 
adalah sebuah object, dengan teknologi virtual reality akan membuat pemain seolah dalam 
lingkungan virtual dalam komputer tersebut. Teknologi Virtual Reality juga bisa digunakan 
sebagai media informasi suatu museum ataupun media promosi ketika museum mengadakan 
pameran ke luar daerah. Dengan semakin populernya Virtual Reality di masa depan, disitu 
penulis melihat peluang bahwa pemanfaatan teknologi Virtual Reality tak hanya dalam sebatas 
game, tetapi juga dapat sebagai sarana simulasi sebuah tempat atau media pembalajaran sebuah 
museum yang kemudian dijadikan sebagai sebuah object penggambaran dunia museum atau 
perjalan virtual. Disini penulis melihat peluang untuk menjadikan Museum Sangiran sebagai 
edukasi pembelajaran virtual yang dapat dinikmati dalam teknologi Virtual Reality.  
1.2 Rumusan Masalah 
Dari latar belakang yang telah dijelaskan di atas, dapat diambil rumusan masalah yaitu 
perlunya pengembangan aplikasi 3 Dimensi Virtual Reality yang mensimulasikan Museum 
Purba Sangiran.  
1.3 Tujuan  
Tujuan dari penelitian ini adalah terciptanya aplikasi 3-Dimensi berupa Virtual Reality 
Museum Sangiran yang diharapkan mampu memberikan gambar visual terhadap museum 
sangiran sehingga menambah wawasan mengenai Museum Purba Sangiran, serta sebagai 
sarana promosi museum dan hiburan yang interaktif.   
1.4 Manfaat  
Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah hasil dari penelitian ini akan mampu 
memberikan gambat visual terhadap Museum Purba Sangiran, dan juga sebagai sarana 
promosi dan hiburan yang interaktif.  
1.5 Batasan Masalah  
Batasan masalah penelitian yang dilaksanakan adalah sebagai berikut : 
A. Pembuatan Virtual Reality Museum Sangiran dijalankan dalam perangkat Android  
B. Pembuatan Virtual Reality Museum Sangiran hanya mencakup Ruang Pamer 3 
Museum Sangiran. 
1.6 Metodologi 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam pembuatan Tugas Akhir Virtual Reality 
Ruang Pamer 3 Museum Sangiran penulis adalah menggunakan SDLC (Software Development 
Life Cycle) sebagai berikut : 
1. Plaining 
Plaining (perencanaan) adalah perencanaan dengan cara observasi dan wawancara ke 
Museum Sangiran secara langsung. Mencatat apa saja yang akan dibutuhkan dalam 
pembuatan aplikasi ini. Serta mencatat detail dari Ruang Pamer 2 Museum Sangiran yang 
menjadi studi kasus dari aplikasi ini.  
2. Analisa 
Analisa diisi dilakukan setelah adanya proses investigasi berupa observasi dan wawancara 
yang dilakukan pada tahap plaining. Analisa meliputi objek apa saja yang harus dibuat 
dalam bentuk 3-Dimensi serta menganalisa ruang pamer 3 itu sendiri. 
3. Desain  
Desain yaitu membuat rancangan aplikasi mulai dari menu aplikasi, cara penggunaan, apa 
saja yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi ini. Selanjutnya membuat desain 3-
Dimensi dari Museum Sangiran berupa objek yang ada didalamnya. 
4. Implementasi  
Implementasi merupakan penggabungan semua desain yang sudah dibuat kedalam satu 
aplikasi Virtual Reality Ruang Pamer 3 Museum Sangiran dengan hasil akhi berupa file 
dengan ekstensi .apk . 
1.7 Sistematika Penulisan  
Untuk mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang ada pada tugas akhir 
ini secara menyeluruh, maka perlu dikemukakan sistematika yang merupakan kerangka dan 
pedoman penulisan tugas akhir. Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut : 
BAB I : PENDAHULUAN 
 Berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, 
manfaat, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 
BAB II : TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 
 Bab ini berisikan teori yang diambil dari beberapa kutipan buku, yang berupa 
pengertian dan definisi.  
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 Bab ini berisikan analisa dan perancangan sistem yang dibuat dengan cara menganalisis 
hasil dari observasi lalu dibuat sketsa gambar maupun objek yang ada di Museum Sangiran. 
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
 Berisi rancangan sistem yang dibuat hingga terbentuk Virtual Reality Ruang Pamer 3 
Museum Purba Sangiran yang diharapkan. 
BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 
 Bab ini berisi kesimpulan dan saran mengenai produk dari tugas akhir yang telah dibuat. 
 
